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BAB I 
PENDAHULUAN 
 
A. Latar Belakang 
Pemahaman siswa merupakan hal yang sangat penting bagi tenaga 
pengajar di dalam proses belajar mengajar, sehingga dapat menciptakan situasi 
dan kondisi yang tepat di dalam proses belajar mengajar serta memberi pengaruh 
yang optimal bagi siswa untuk mencapai hasil belajar yang baik. Pencapaian hasil 
belajar yang baik dapat dilakukan dengan cara peningkatan pemahaman siswa 
terhdap materi pelajaran. 
Berpijak pada data empirik di SMP Negeri 1 Ambarawa menunjukkan 
bahwa hasil belajar siswa dalam konsep pokok bahasan ekosistem pada mata 
pelajaran Biologi belum memuaskan dalam artian hasil belajar rata-rata yang 
diperoleh masih berkisar pada nilai batas tuntas yaitu 60. Hal ini disebabkan 
konsep tersebut sulit untuk dipahami. Akibat yang dirasakan adalah hasil belajar 
yang diperoleh siswa tidak optimal. Nilai batas tuntas hanyalah batasan minimal 
yang berarti pencapaian terendah dengan kata lain pengusaan atau pemahaman 
masih rendah pula. Pembelajaran baru dapat dikatakan berhasil jika mampu 
melampaui batasan terendah secara signifikan. Upaya untuk mencapai target hasil 
belajar yang optimal itu dapat diupayakan melalui inovasi pembelajaran yang 
mampu memberikan penguatan konsep yang maksimal kepada siswa.      
Berdasarkan hasil pengamatan pembelajaran di kelas serta diskusi dengan 
guru, dapat diidentifikasi beberapa faktor penyebab permasalahan yang telah 
diuraikan diatas. Faktor-faktor tersebut antara lain:  
1. Guru-guru SMP Negeri 1 Ambarawa dalam pembelajaran masih berorientasi 
untuk menghabiskan materi yang sangat padat kurikulum daripada pelaksanaan 
pembelajaran yang bermakna. 
2. Metode pembelajaran cenderung menggunakan metode konvensional. 
3. Interaksi edukatif antara guru dan siswa kurang optimal. 
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Dengan adanya inovasi pembelajaran diharapkan siswa tidak merasa jenuh 
dengan proses pembelajaran, sebab kejenuhan dapat menjadi barier selama proses 
penyerapan informasi dalam kegiatan belajar mengajar. Untuk itu perlu adanya 
pembaharuan dalam menggunakan pendekatan, model dan metode mengajar agar 
hasil belajar siswa dapat meningkat. Adapun salah satu alternatif model 
pembelajaran yang sesuai dengan standart kompetensi 2004 adalah model 
pembelajaran kooperatif yaitu pembelajaran yang berpusat pada keaktifan siswa.  
Penggunaan keterampilan-keterampilan kooperatif sangat penting untuk 
mengembangkan sikap saling bekerja sama, mempunyai rasa tanggung jawab dan 
mampu berkompetensi secara sehat. Sifat dan sikap demikian itu akan membawa 
pribadi yang berhasil dalam menghadapi tantangan pendidikan lebih tinggi yang 
berorientasi pada kelompok. Menurut Slavin (1995: 2) dalam pembelajaran 
kooperatif peserta didik akan lebih mudah untuk menemukan dan memahami 
konsep-konsep yang sulit apabila mereka dapat saling mendiskusikan masalah-
masalah tersebut dengan temannya. 
Dalam penelitiaan yang dilakukan ini model pembelajaran yang 
digunakan adalah PAKEM (Pembelajaran Aktif, Kreatif, Efektif dan 
Menyenangkan). PAKEM adalah salah satu bentuk pengajaran yang berbasis 
pada pembelajaran kooperatif. Fokus PAKEM adalah pada kegiatan siswa di 
dalam bentuk group, individu, dan kelas, partisipasi di dalam proyek, penelitian, 
pendidikan, penemuan, dan beberapa macam strategi yang hanya dibatasi dari 
imajinasi guru Sekarang ini banyak penndekatan dan metode yang ditawarkan 
agar pembelajaran lebih bermakna. Salah satu alternatif yang bisa diterapkan 
adalah PAKEM untuk meningkatkan hasil belajar siswa pada materi pokok 
Ekosistem. 
Menurut Departemen Pendidikan Nasional (2005: 2-3) dalam buku unit 4 
tentang kerja ilmiah dalam pembelajaran IPA menyebutkan bahwa terdapat 
beberapa model kerja ilmiah dalam PAKEM, salah satu diantaranya adalah toys 
and trick. Toys adalah segala mainan anak yang dapat dimanfaatkan untuk 
menghadirkan fenomena IPA. Trick adalah segala usaha untuk memancing siswa 
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berfikir tanpa memberi jawaban ilmiah terlebih dahulu. Depdiknas (2005: 6) 
menyatakan bahwa mainan atau alat/bahan yang dekat dengan anak sering 
menggambarkan fenomena Sains, yang bila dimanfaatkan akan: (a) memudahkan 
guru menghadirkan fenomena/obyek konkrit dan (b) merangsang proses berfikir 
tingkat tinggi bila disertai teka-teki (tricks), anak adalah makhluk yang suka 
bermain. 
Berdasarkan latar belakang masalah tersebut diatas maka dirumuskan 
judul penelitian sebagai berikut : : “APLIKASI PAKEM (PEMBELAJARAN 
AKTIF, KREATIF, EFEKTIF DAN MENYENANGKAN) DENGAN TOYS 
AND TRICK UNTUK MENINGKATKAN HASIL BELAJAR BIOLOGI 
SISWA KELAS VII B  SMP NEGERI 1 AMBARAWA“ 
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B. Identifikasi Masalah 
Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan, maka dapat 
diidentifikasi beberapa masalah sebagai berikut : 
1. Hasil belajar biologi siswa masih rendah, masih di bawah KKM (Kriteria 
Ketuntasan Minimal).  
2. Metode konvesional masih mendominasi. 
C.  Perumusan Masalah 
Bertitik tolak dari identifikasi masalah dan pembatasan masalah maka 
dapat dirumuskan masalah sebagai berikut : 
1. Apakah penerapan PAKEM dapat digunakan pada pembelajaran biologi?   
2. Apakah penerapan dengan menggunakan toys and trick dapat meningkatkan 
hasil belajar biologi siswa kelas VII? 
D. Tujuan Penelitian 
Sesuai  dengan rumusan masalah dan pembatasan masalah yang telah 
dikemukakan diatas, maka tujuan yang ingin dicapai dalam penelitian ini adalah:   
1. Mengetahui bagaimana penerapan PAKEM pada pembelajaran biologi kelas 
VII.  
2.   Untuk mengetahui peningkatan hasil belajar biologi dengan penerapan toys 
and trick pada siswa kelas VII.     
E. Manfaat Penelitian 
Hasil penelitian diharapkan dapat memberikan manfaat sebagai berikut :  
1. Bagi Guru 
 Memberikan informasi pada guru atau calon guru tentang pendekatan PAKEM 
dengan model toys and trick. 
2. Bagi siswa 
a. Memberikan suasana baru dalam pembelajaran sehingga siswa lebih 
termotivasi dalam belajar.  
b. Mendapatkan pengalaman belajar yang lebih lengkap dan inovatif. 
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3.  Bagi sekolah 
Hasil penelitian ini akan memberikan sumbangan yang baik pada sekolah 
itu sendiri dalam rangka perbaikan pembelajaran pada khususnya dan sekolah 
pada umumnya. 
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BAB II 
LANDASAN TEORI 
 
A. Tinjauan Pustaka 
 
1. Pembelajaran Kooperatif 
Menurut Anita Lie (2003: 12) menyatakan bahwa sistem pengajaran 
yang memberikan kesempatan kepada anak didik untuk bekerja sama dengan 
sesama siswa dalam tugas-tugas yang terstruktur disebut sebagai sistem 
”pembelajaran gotong royong” atau cooperative learning. Dalam sistem ini, guru 
bertindak sebagai fasilitator. 
Slavin (2008: 4) menyatakan bahwa pembelajaran kooperatif merujuk 
pada berbagai macam metode pengajaran di mana siswa bekerja dalam kelompok-
kelompok kecil untuk saling membantu satu sama lainnya dalam mempelajari 
materi pelajaran. Dengan demikian definisi model mengajar kooperatif secara 
spesifik adalah metode belajar dimana siswa bekerja dalam suatu kelompok kecil 
yang memiliki tingkat kemampuan yang berbeda dan saling berinteraksi antar 
kelompok. Siswa belajar bersama dalam kelompok–kelompok kecil yang terdiri 
dari 4-6 orang siswa. Setiap kelompok mempunyai anggota yang heterogen. 
Penyelesaian tugas secara kelompok dan setiap anggota kelompok saling 
membantu satu sama lainnya untuk mempelajari sesuatu. 
Roger dan David Johnson dalam Anita Lie (2003: 30) mengatakan bahwa 
tidak semua kerja kelompok bisa dianggap cooperative learning. Untuk mencapai 
hasil yang maksimal, ada 5 unsur yang harus diterapkan dalam pembelajaran 
kooperatif, yaitu:  
(1) Saling ketergantungan positif (Positive dependence), yaitu tiap anggota dalam 
kelompok harus ikut serta dalam kegiatan kelompoknya  untuk mencapai 
tujuan kelompok. Keberhasilan suatu kelompok sangat tergantung pada usaha 
setiap anggotanya. 
(2) Tanggung jawab perseorangan (Individual accountability), yaitu setiap 
anggota dalam kelompok bertanggung jawab untuk melakukan yang terbaik. 
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Setiap anggota kelompok harus melaksanakan tanggung jawabnya sendiri agar 
tugas selanjutnya dalam kelompok bisa dilaksanakan. 
(3) Interaksi tatap muka antar siswa (Face to face interaction), yaitu setiap 
anggota kelompok dalam kelompoknya harus diberikan kesempatan untuk 
bertatap muka dan berdiskusi. Kegiatan ini akan menguntungkan baik bagi 
anggota maupun kelompoknya. Hasil pemikiran beberapa orang akan lebih 
baik daripada hasil pemikiran satu orang saja. 
(4) Keterampilan berinteraksi antar individu dengan kelompok  (Interpersonal 
and Group Skills), yaitu keberhasilan suatu kelompok sangat tergantung pada 
kesediaan para anggotanya untuk saling mendengarkan dan kemampuan 
mereka untuk mengutarakan pendapat mereka. 
(5) Evaluasi proses kelompok (GroupProcessing), yaitu evaluasi proses kelompok 
dalam pembelajaran kooperatif diadakan oleh guru agar siswa selanjutnya bisa 
bekerjasama dengan lebih baik. 
Anita Lie (2003: 12) berpendapat bahwa ada beberapa alasan penting 
mengapa sistem pengajaran ini (cooperative learning) perlu dipakai lebih sering 
di sekolah-sekolah. Seiring dengan proses globalisasi, juga terjadi transformasi 
sosial, ekonomi, dan demografis yang mengharuskan sekolah dan perguruan 
tinggi untuk lebih menyiapkan anak didik dengan keterampilan-keterampilan baru 
untuk bisa ikut berpartisipasi dalam dunia yang berubah dan berkembang pesat. 
Slavin (2008: 4-5) juga berpendapat mengenai alasan dipakainya 
pembelajaran kooperative, Slavin menyatakan bahwa salah satu alasannya 
berdasarkan penelitiannya yang mendukung penggunaan pembelajaran kooperatif 
untuk meningkatkan pencapaian prestasi para siswa, dan juga akibat-akibat positif 
lainnya yang dapat mengembangkan hubungan antarkelompok, penerimaan 
terhadap teman sekelas yang lemah dalam bidang akademik, dan meningkatkan 
rasa harga diri. 
2. Faktor – faktor yang Mempengaruhi Hasil Belajar 
 Hasil belajar tidak bisa lepas dari suatu proses belajar. Winkel ( 2004: 
148-149) menyatakan bahwa keberhasilan proses mengajar-belajar, itu untuk 
sebagian, dipengaruhi oleh ciri-ciri yang dimiliki siswa, baik sebagai individu 
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maupun sebagai kelompok. Kenyataan ini berakibat bagi guru, sejauh dia harus 
mengikutsertakan ciri-ciri khas itu sebagai salah satu titik tolak bagi perencanaan 
dan pengelolaan proses belajar-mengajar. Hasil dari suatu pembelajaran juga 
dapat dilihat melalui prestasi siswa itu sendiri. Prestasi belajar yang dicapai oleh 
siswa banyak dipengaruhi untuk berbagai hal yang secara umum faktor-faktor 
yang mempengaruhi proses belajar dan prestasi belajar menurut Suryabrata (1993: 
249) digolongkan menjadi dua, yaitu faktor dalam meliputi: faktor fisiologis dan 
psikologis, dan faktor luar yang meliputi: faktor lingkungan dan faktor 
instrumental. 
a. Faktor Dalam (Faktor Internal) 
 Faktor dalam atau faktor internal adalah faktor yang berasal dari dalam 
individu yang belajar. Siswa merupakan faktor penentu dalam kegiatan belajar. 
Berhasilnya proses belajar mengajar di sekolah sangat tergantung dari siswa yang 
bersangkutan. Faktor dari dalam siswa antara lain : 
1) Faktor fisiologis, yaitu keadaan jasmani siswa yang dapat melatarbelakangi 
aktivitas belajar. Keadaan jasmani siswa dalam kondisi siswa yang baik 
seperti telinga, mata, kondisi fisik dan kematangan fisik. Faktor fisiologis 
tersebut meliputi : 
a) Keadaan jasmani pada umumnya akan besar pengaruhnya terhadap proses 
belajar seseorang, karena kesehatan fisik akan berakibat baik dan tidaknya 
kreativitas belajar seseoran.  
b) Kondisi panca indera dalam proses belajar sangat penting artinya terutama 
dalam pengelihatan san pendengaran, sebagian yang dipelajari manusia, 
dipelajarinya dengan menggunakan penglihatan dan pendengaran. Untuk 
itu baik tidaknya panca indera merupakan syarat dapat tidaknya proses 
belajar itu berlangsung.  
2) Faktor psikologis. Yaitu faktor yang dapat mempengaruhi belajar dan pada 
setiap orang berbeda dalam belajarnya sehingga berbeda pula alasan dilakukan 
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perbuatan belajar. Adapun faktor-faktor psikologis yang mempengaruhi proses 
belajar dan hasilnya antara lain: 
a) Intelegensi, telah diketahui bahwa intelegensi sangat besar mempengaruhi 
besar berhasil dan tidaknya seseorang mengikuti program pendidikan, orang 
yang lebih cerdas akan lebih mampu belajar dari pada orang yang masih 
kurang cerdas. 
b) Bakat  merupakan faktor yang besar pengaruhnya terhadap prestasi belajar 
seseorang. Mempelajari sesuatu pada bidang yang sesuai dengan bakat 
seseorang memperbesar kemungkinan berhasilnya usaha belajar. 
c) Minat, berpengaruh terhadap proses dan hasil belajar, jika seseorang tidak 
berminat untuk mempelajari sesuatu tidak dapat diharapkan bahwa dia akan 
berhasil dengan baik dalam mempelajari hal tersebut. Sebaliknya, jika 
seseorang mempelajari sesuatu dengan penuh minat, maka dapat diharapkan 
akan lebih baik hasil belajarnya. 
d) Motivasi, merupakan keadaan psikologis seseorang untuk melakukan 
sesuatu kegiatan.  Jadi motivasi belajar adalah keadaan psikologis yang 
mendorong seseorang untuk melakukan belajar. Penemuan-penemuan 
penelitian menunjukkan bahwa prestasi belajar pada umumnya meningkat jika 
motivasi untuk belajar tinggi. 
e) Kemampuan kognitif, tujuan belajar meliputi tiga aspek yaitu aspek 
kognitif, aspek afektif dan aspek psikomotorik. Aspek kognitif lebih 
diutamakan. Kemampuan sesorang dalam melakukan persepsi dalam 
mengingat dan berfikir besar pengaruhnya terhadap hasil akhir. 
b. Faktor Luar (Faktor Eksternal) 
 Faktor luar atau eksternal adalah faktor yang berasal dari luar individu 
yang belajar. Faktor dari luar siswa antara lain meliputi:  
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1) Faktor lingkungan belajar dapat dibedakan menjadi:  
a) Lingkungan alami seperti keadaan suhu, kelembabanudara serta cahaya 
berpengaruh terhadap proses dan hasil belajar. Belajar dalam keadaan udara 
segar akan lebih baik hasilnya daripada dalam keadaan udara panas dan 
pengap. 
b) Lingkungan sosial menyangkut suasana hubungan timbal balik antara 
segenap pelajar di sekolah seperti suasana ramai atau tenang. 
c) Lingkungan fisik termasuk gedung perlengkapan atau alat pelajar dan lain-
lain yang berpengaruh terhadap proses dan hasil belajar. Apabila gedung 
sekolah didirikan jauh dari pabrik atau keributan lalu lintas, maka tidak akan 
mengganggu sehingga konsentrasi belajar akan lebih baik.  
2) Faktor instrumental, merupakan faktor penunujang untuk mencapai tujuan 
belajar yang telah ditetapkan. Semakin lengkap peralatan dan sarana belajar, 
maka kemungkinan besar semakin baik pencapaian tujuan belajar siswa. 
Instrumen tersebut dapat dibedakan menjadi dua kelompok, yaitu:  
a) Software atau instrumen  perangkat lunak, seperti kurikulum, guru, program, 
buku pedoman belajar dan lain-lain. 
b) Hardware atau instrumen perangkat keras, seperti: gedung sekolah, mesin-
mesin praktek, perlengkapan belajar dan lain-lain. 
 Kegiatan belajar mengajar dikatakan efisien jika hasil belajar yang 
diinginkan dapat dicapai dengan usaha yang sekecil mungkin. Perwujudan 
perilaku belajar biasanya dapat dilihat dari adanya perubahan-perubahan 
kebiasaan, keterampilan dan pengetahuan, sikap dan kemampuan yang biasanya 
disebut sebagai hasil belajar. 
 Belajar dan mengajar sebagai aktivitas utama di sekolah meliputi tiga 
unsur, yaitu tujuan pengajaran, pengalaman belajar mengajar dan hasil belajar. 
Hasil belajar adalah hasil yang dicapai siswa setelah mengalami proses belajar 
dalam waktu tertentu untuk mencapai tujuan yang telah ditetapkan.  
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 Suryosubroto (2002: 53) juga menyatakan bahwa untuk dapat menentukan 
tercapai tidaknya tujuan pendidikan dan pengajaran perlu dilakukan usaha dan 
tindakan atau kegiatan untuk menilai hasil belajar. Penilaian hasil belajar 
bertujuan untuk melihat kemajuan belajar peserta didik dalam hal penguasaan 
materi pengajaran yang telah dipelajari tujuan yang ditetapkan.  
 
3. PAKEM (Pembelajaran Aktif, Kreatif, Efektif dan Menyenangkan) 
PAKEM   adalah salah satu bentuk pengajaran yang berbasis pada 
pembelajaran kooperatif. Menurut Anita Lie (2003: 12) menyatakan bahwa sistem 
pengajaran yang memberikan terstruktur disebut sebagai sistem ”pembelajaran 
gotong royong” atau cooperative learning. Dalam sistem ini, guru bertindak 
sebagai fasilitator. 
Slavin (2008: 4) menyatakan bahwa pembelajaran kooperatif merujuk 
pada berbagai macam metode pengajaran di mana siswa bekerja dalam kelompok-
kelompok kecil untuk saling membantu satu sama lainnya dalam mempelajari 
materi pelajaran. Dengan demikian definisi model mengajar kooperatif secara 
spesifik adalah metode belajar dimana siswa bekerja dalam suatu kelompok kecil 
yang memiliki tingkat kemampuan yang berbeda dan saling berinteraksi antar 
kelompok. Siswa belajar bersama dalam kelompok–kelompok kecil yang terdiri 
dari 4-6 orang siswa. Setiap kelompok mempunyai anggota yang heterogen. 
Penyelesaian tugas secara kelompok dan setiap anggota kelompok saling 
membantu satu sama lainnya untuk mempelajari sesuatu. 
PAKEM adalah salah satu bentuk pengajaran yang berbasis pada 
pembelajaran kooperatif. Pakem merupakan singkatan dari pembelajaran yang 
Aktif, Kreatif, Efektif, dan Menyenangkan. Fokus PAKEM adalah pada kegiatan 
siswa di dalam bentuk group, individu, dan kelas, partisipasi di dalam proyek, 
penelitian, pendidikan, penemuan, dan beberapa macam strategiyang hanya 
dibatasi dari imajinasi guru . 
 Pembelajaran yang menyenangkan dalam hal ini bukan semata-mata 
pembelajaran yang mengharuskan siswa untuk terbahak-bahak, melainkan sebuah 
pembelajaran yang didalamnya terjalin hubungan yang baik antara guru dan siswa 
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sehingga suasana tidak menegangkan dan siswa merasakan tidak adanya tekanan 
sama sekali. Yang terjalin adalah komunikasi yang baik antara guru dengan siswa.   
Best dalam (www.school_development.com/2005) menyatakan bahwa 
satu konsep yang membantu guru menghubungkan mata pelajaran dengan 
situasi/keadaan di dunia (real world) dan memotivasi siswa untuk lebih paham 
hubungan antara pengetahuan dan aplikasinya dalam hidup  sebagai anggota 
keluarga, masyarakat, dan karyawan (“A conception that helps teachers relate 
subject matter content to real world situations and motivates students to make 
connections between knowledge and its applications to their lives as family 
members, citizens, and workers”.) 
Beberapa orang memandang bahwa PAKEM sama dengan kerja 
kelompok. Jika dalam suatu kelas sedang berlangsung pembelajaran dan disana 
siswa tetap duduk seperti orang menonton bioskop, semua menghadap ke depan, 
duduk berdua dengan satu bangku, maka dengan mudah dan cepat dikatakan kelas 
itu tidak PAKEM. Menilai PAKEM tidaknya suatu pembelajaran tidak cukup 
hanya dengan melihat pengaturan tempat duduk siswa, tetapi harus diperlihatkan 
pula intensitas keterlibatan siswa dalam belajar. 
Menurut Departemen Pendidikan Nasional (2005: 2-3) dalam buku unit 4 
tentang kerja ilmiah dalam pembelajaran IPA menyebutkan bahwa terdapat 3 
model kerja ilmiah dalam PAKEM, diantaranya adalah : 
a.  Model kerja ilmiah sederhana   
 Model ini cukup efektif karena hanya memerlukan waktu sekitar 40 
menit saja. Di dalam kerja ilmiah sederhana, siswa dituntut untuk dapat 
mengamati, mendiskripsikan dan melaporkan kasil pengamatan. Kegiatan 
mengamati adalah kegiatan pengumpulan informasi dengan lima panca indera. 
Kegiatan mendeskripsikan berarti mencatat secara rinci dan mengolah informasi 
lebih lanjut berdasarkan persamaan, perbadaan, dan klasifikasinya. Kegiatan 
melaporkan hasil pengamatan dapat dilakukan dengan berbagai cara yang kreatif. 
Guru dapat memberikan suatu objek pengamatan kepada siswa kemudian 
meminta siswa untuk menyebutkan salah satu ciri-ciri dari objek pengamatan 
tersebut. Kemudian objek pengamatan diberikan pada siswa yang lain dan juga 
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menyebutka cirri dari objek tersebut. Dengan cara yang sama semua siswa akan 
memberikan sumbangan tentang ciri atau informasi dari objek penelitian tersebut. 
Kemudian guru dapat mencatat di papan tulis semua ciri atau informasi  yang 
dikemukakan oleh siswa.  Berdasarkan ciri atau informasi tentang objek yang 
telah ditulis di papan tulis siswa diminta membuat laporan tertulis yang kreatif 
misalnya laporan dalam bentuk deskripsi, tabel, bagan atau puisi. Hasil tulisan 
yang telah dibuat siswa dapat dipajangkan dan siswa diminta melihat hasil kerja 
siswa yang lain. Siswa dapat mencatat hal-hal menarik yang dapat dimanfaatkan 
untuk memperbaiki hasil laporan atau hasil diskusi kelompok dan mencatat hal– 
hal yang belum dipahami untuk ditanyakan kepada guru. 
b. Model Pembelajaran Predict, Observe, Explain (POE) dengan toys and trick 
Depdiknas (2006: 94) yang menyatakan bahwa metode POE merupakan 
salah satu metode pembelajaran yang melibatkan siswa secara langsung sehingga 
siswa akan didorong agar langsung terlibat aktif di dalam proses pembelajaran 
karena siswa sebagai perencana dan pelaksana dalam pembelajaran. Predict 
adalah meramalkan, memprediksi dan mencoba meramalkan untuk menebak. Jadi 
disini artinya guru mencobakan untuk memberikan suatu pertanyaan ”Apa yang 
terjadi...” melalui pertanyaan seperti ini maka akan mendorong siswa untuk 
menyusun hipotesis. Observe adalah mengamati, memegang, mengukur, 
menimbang dan mencoba. Dalam hal ini siswa didorong agar mereka melakukan 
suatu pengamatan, kemudian memegang suatu objek, mengukurnya, menimbang 
dan mencoba untuk melakukan suatu percobaan. Explain adalah memancing siswa 
untuk mencoba menerangkan segala sesuatu menggunakan bahasa mereka sendiri-
sendiri dengan cara bahwa mereka sudah pernah merasakan, melihat gejalanya, 
mempraktikkan kesemuanya tersebut dengan sendirinya.  
Penelitian oleh Ying-Tien Wu dan Chin-Chang Tsai (2005: 118) menjelaskan 
bahwa metode POE mampu meningkatkan pemahaman siswa. POE dengan model 
toys and trick menunutut guru untuk mengusahakan dan mengoptimalkan benda-
benda mainan yang akan digunakan sebagai sumber ajar. Benda-benda tersebut 
berhubungan dengan materi yang akan dijelaskan. Guru berperan untuk 
memotivasi anak dengan memanfaatkan mainan sebagai sumber belajar atau 
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media sains. Contoh mainan yang digunakan adalah suatu mainan yang dirasa 
tidak asing dengan anak-anak misal dalam biologi materi ekosistem dapat 
dimanfaatkan kelereng, imitasi hewan, gambar-gambar hewan, imitasi tumbuhan 
dari plastik atau lainnya.  
c. Model rancangan alat 
Dalam model ini siswa dibagi dalam kelompok – kelompok kemudian 
guru memberi lembar kerja yang berisi masalah yang harus dipecahkan. Output  
dari pembelajaran model ini adalah rancangan alat sederhana yang dapat 
menjelaskan atau menerangkan masalah yang sedang didiskusikan. Siswa secara 
berkelompok mengembangkan ketrampilan teknik dengan merancang alat dan 
melakukan uji coba (sesuai langkah-langkah penyelidikan ilmiah) terhadap alat 
yang dibuat. Setelah alat berhasil dibuat dan berfungsi sesuai tujuan, secara 
individual siswa melaporkan hasil kerjanya untuk dinilai guru. 
Pembelajaran dalam PAKEM harus direncanakan dengan baik, dengan 
langkah-langkah sebagai berikut:  
(1)  Guru mengidentifikasikan dengan tepat tujuan pembelajaran,  
(2) Guru mengidentifikasikan apa yang telah diketahui siswa dan 
mengembangkan pembelajaran berdasarkan informasi tersebut, 
(3)  Urutan pembelajaran terdiri dari beberapa tahap dan kegiatan, dengan   
bimbingan guru,  
(4)    Guru menyiapkan pertanyaan-pertanyaan yang efektif, 
(5)   Pengorganisasian kelas dan pengelolaan sumber-sumber sudah direncanakan 
dengan baik, 
(6)     Proses maupun hasil belajar direncanakan (Hill, 2006). 
 
4 Toys and trick 
 
Menurut Departemen Pendidikan Nasional (2005: 2-3) dalam buku unit 
4 tentang kerja ilmiah dalam pembelajaran IPA menyebutkan bahwa terdapat 
beberapa model kerja ilmiah dalam PAKEM, salah satu diantaranya adalah toys 
and trick. Toys adalah segala mainan anak yang dapat dimanfaatkan untuk 
menghadirkan fenomena IPA. Trick adalah segala usaha untuk memancing siswa 
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berfikir tanpa memberi jawaban ilmiah terlebih dahulu. Depdiknas (2005: 6) 
menyatakan bahwa mainan atau alat/bahan yang dekat dengan anak sering 
menggambarkan fenomena Sains, yang bila dimanfaatkan akan:  
(a) memudahkan guru menghadirkan fenomena/obyek konkrit.  
(b) merangsang proses berfikir tingkat tinggi bila disertai teka-teki (tricks), anak 
adalah makhluk yang suka bermain. 
Depdiknas (2006: 94) yang menyatakan bahwa metode POE merupakan 
salah satu metode pembelajaran yang melibatkan siswa secara langsung sehingga 
siswa akan didorong agar langsung terlibat aktif di dalam proses pembelajaran 
karena siswa sebagai perencana dan pelaksana dalam pembelajaran. Predict 
adalah meramalkan, memprediksi dan mencoba meramalkan untuk menebak. Jadi 
disini artinya guru mencobakan untuk memberikan suatu pertanyaan ”Apa yang 
terjadi...” melalui pertanyaan seperti ini maka akan mendorong siswa untuk 
menyusun hipotesis. Observe adalah mengamati, memegang, mengukur, 
menimbang dan mencoba. Dalam hal ini siswa didorong agar mereka melakukan 
suatu pengamatan, kemudian memegang suatu objek, mengukurnya, menimbang 
dan mencoba untuk melakukan suatu percobaan. Explain adalah memancing siswa 
untuk mencoba menerangkan segala sesuatu menggunakan bahasa mereka sendiri-
sendiri dengan cara bahwa mereka sudah pernah merasakan, melihat gejalanya, 
mempraktikkan kesemuanya tersebut dengan sendirinya.  
Hal senada juga diutarakan oleh Ying-Tien Wu dan Chin-Chang Tsai 
(2005: 3) menjelaskan langkah-langkah dalam pembelajaran POE yaitu mengajak 
siswa untuk memprediksi sesuatu, mendiskusikan hasil prediksi, observasi secara 
langsung dan menjelaskan kesesuaian atau ketidaksesuaian antara hasil prediksi 
dan observasi.  
POE secara umum menuntut siswa untuk kreatif, aktif dan kritis dalam 
menyelesaikan suatu permasalahan. POE memancing siswa untuk berfikir kreatif, 
aktif dan kritis, selain itu POE juga mengajak langsung siswa untuk meramalkan 
terlebih dahulu baru setelah siswa meramalkan barulah mencoba menjawab 
dengan pemikiran mereka masing–masing. Setelah itu guru mengajak siswa untuk 
mengamati sendiri secara langsung dan mendeskripsikan.  
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Penelitian oleh Ying-Tien Wu dan Chin-Chang Tsai (2005: 118) 
menjelaskan bahwa metode POE mampu meningkatkan pemahaman siswa. POE 
dengan model toys and trick menunutut guru untuk mengusahakan dan 
mengoptimalkan benda-benda mainan yang akan digunakan sebagai sumber ajar. 
Benda-benda tersebut berhubungan dengan materi yang akan dijelaskan. Guru 
berperan untuk memotivasi anak dengan memanfaatkan mainan sebagai sumber 
belajar atau media sains. Contoh mainan yang digunakan adalah suatu mainan 
yang dirasa tidak asing dengan anak-anak misal dalam biologi materi ekosistem 
dapat dimanfaatkan kelereng, imitasi hewan, gambar-gambar hewan, imitasi 
tumbuhan dari plastik atau lainnya.  
Mainan yang disediakan guru secara tidak langsung akan memancing 
motivasi belajar siswa. Adapun dalam POE, agar konsentrasi siswa tidak terpecah 
atau hanya terfokus pada mainan guru harus benar-benar membimbing dan 
mengarahkan siswa sebelum memulai pelajarannya. Guru memberikan arahan 
pada awal pembelajaran agar semua siswa nantinya harus bekerja dan tidak boleh 
ada yang tidak bekerja. Mainan dan cara penggunaanya dalam pembelajaran harus 
disesuaikan dengan materi dan tidak menyimpang dari indikator atau tujuan apa 
yang akan disampaikan. Mainan dalam pembelajaran hanya sebagai alat untuk 
memancing agar siswa bisa masuk dan mendalami materi yang akan disampaikan. 
Arahan kerja dalam POE adalah secara team atau kelompok, namun untuk 
mengantisipasi siswa yang tidak bekerja untuk tugas laporan setiap anak satu dan 
yang bertugas presentasi setiap kelompok perwakilan 2 sampai 3 anak dengan 
cara acak. Hal ini bertujuan agar semua siswa mempersiapkan diri, aktif belajar, 
dan tidak menimbulkan suara-suara ketika melaksanakan diskusi dengan 
kelompok masing-masing. 
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B. Kerangka Pemikiran 
Pembelajaran adalah suatu kombinasi yang tersusun meliputi unsur-unsur 
manusiawi, material, fasilitas, perlengkapan dan prosedur yang saling 
mempengaruhi untuk mencapai tujuan belajar. Dalam proses pembelajaran terjadi 
interaksi antar guru dengan siswa melalui kegiatan belajar mengajar dalam rangka 
mencapai hasil belajar yang maksimal. Belajar pada hakikatnya adalah suatu 
aktivitas yang berlangsung dalam interaksi dalam lingkungan yang dapat 
menghasilkan kemampuan-kemampuan baru yang lebih bail dari sebelumnya.. 
Biologi sebagai salah satu cabang ilmu pengetahuan alam memfokuskan 
pembahasan pada masalah-masalah di alam sekitar melalui proses dan sikap 
ilmiah. Oleh karena itu pembelajaran IPA biologi lebih menekankan pada 
keterampilan proses sehingga siswa dapat menemukan fakta-fakta, membangun 
konsep, teori dan sikap ilmiah yang dapat berpengaruh positif terhadap kualitas 
maupun produk pendidikan.  
Pada kenyataannya, di dalam kegiatan belajar mengajar ada beberapa 
siswa yang kurang menyukai biologi karena banyak hafalan sehingga dianggap 
sulit. Namun demikian siswa juga berharap agar pembelajaran IPA terutama 
biologi di sekolah dapat disajikan secara menarik, efisien, efektif, tidak monoton 
atau membosankan. PAKEM (Pembelajaran Aktif, Kreatif, Efektif dan 
Menyenangkan) dengan model toys and trick merupakan salah satu bentuk 
pembelajaran yang kooperatif. Toys and trick merupakan salah satu model 
pembelajaran dalam PAKEM. Model ini cukup efektif dan cukup menyenangkan 
apabila diterapkan pada siswa SMP kelas VII, menilik siswa SMP kelas VII 
merupakan masa peralihan dari SD menuju SMP.  
Menurut Departemen Pendidikan Nasional (2005: 2-3) dalam buku unit 4 
tentang kerja ilmiah dalam pembelajaran IPA menyebutkan bahwa terdapat 
beberapa model kerja ilmiah dalam PAKEM, salah satu diantaranya adalah toys 
and trick. Toys adalah segala mainan anak yang dapat dimanfaatkan untuk 
menghadirkan fenomena biologi. Trick adalah segala usaha untuk memancing 
siswa berfikir tanpa memberi jawaban ilmiah terlebih dahulu. Depdiknas (2005: 
6) menyatakan bahwa mainan atau alat/bahan yang dekat dengan anak sering 
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menggambarkan fenomena Sains, yang bila dimanfaatkan akan memiliki 
kelebihan: (a) memudahkan guru menghadirkan fenomena/obyek konkrit dan (b) 
merangsang proses berfikir tingkat tinggi bila disertai teka-teki (tricks), anak 
adalah makhluk yang suka bermain. 
PAKEM dengan model toys and trick dalam hal ini dijadikan sebagai 
salah satu alternatif pembelajaran untuk menarik minat peserta didik agar mampu 
berfikir logis, kritis, kretif, serta dapat berargumen secara benar khususnya dalam 
ilmu biologi. Melalui PAKEM model toys and trick diharapkan mampu mencapai 
hasil belajar yang lebih maksimal. 
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Adapun alur pemikiran dari penelitian ini dapat dilihat sebagai berikut : 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
     
 
Gambar 1. Skema kerangka Pemikiran 
 
Model Toys and Trick 
      ________ _ _________   
     
 
                   
 
 
         Srategi     Evaluasi 
1.Membagi kelompok  1.Menilai hasil 
2.Membagi LKS    karya&laporan 
3.Membagi media                   2.Memajang  
4.Mendiskusikannya     hasil karya& 
5.Mempresentasikan     laporan pada 
6.Menyimpulkan     papan pajang 
PROSES 
Pembelajaran konvensional 
INPUT 
Siklus II ( planing, 
acting,  observing) 
Refleksi 
Siklus I ( planning, acting, 
observing) 
Refleksi 
Semangat belajar siswa meningkat, siswa 
lebih aktif, proses belajar lebih optimal 
OUTPUT 
Hasil belajar 
meningkat 
Pembelajaran kurang menarik dan 
proses belajar tidak optimal 
Penggunaan PAKEM yang dapat mengajak 
siswa untuk belajar aktif dan menyenangkan 
dan mengoptimalkan konsep yang diterima. 
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BAB III 
METODOLOGI PENELITIAN 
 
A. Tempat dan Waktu Penelitian 
1. Tempat Penelitian 
Penelitian dilaksanakan di kelas VII B SMP Negeri 1 Ambarawa, dengan 
alamat Jl. Baran Kab. Semarang pada tahun pelajaran 2006/2007. 
2. Waktu Penelitian 
Penelitian dilaksanakan dari tahap persiapan sampai dengan penyusunan 
laporan penelitian yaitu dimulai pada bulan April 2007 sampai selesai. Secara 
garis besar pelaksanaan penelitian dibagi menjadi 3 tahap sebagai berikut: 
a.  Tahap persiapan meliputi perijinan kepada pihak SMP Negeri 1 Ambarawa, 
observasi, identifikasi masalah, perencanaan tindakan, dan pembuatan 
instrumen penelitian yang dilaksanakan pada bulan Februari 2007 sampai 
bulan Mei 2007. 
b.  Tahap pelaksanaan penelitian yang dilaksanakan pada bulan April 2007 sampai 
Juni 2007. 
c. Tahap analisis data dan penyusunan laporan penelitian dilaksanakan pada 
bulan Juni 2007 sampai selesai. 
 
B. Bentuk dan Strategi Penelitian 
Penelitian ini merupakan penelitian tindakan kelas ( Classroom Action 
Research, CAR) yang terdiri dari dua siklus. Penelitian yang dilakukan adalah 
PTK kolaboratif yang  bekerjasama dengan guru mata pelajaran yang 
bersangkutan. Rencana tindakan sebagai pemecahan masalah adalah penerapan 
PAKEM dengan model toys and trick dalam kegiatan pembelajaran untuk 
meningkatkan hasil belajar siswa lanjut. 
Data penelitian merupakan data deskriptif yaitu keadaan nyata di 
lapangan pada saat kegiatan pembelajaran. Metode analisis data yang digunakan 
adalah analisis kualitatif terhadap data hasil observasi pada saat pelaksanaan 
tindakan dalam kegiatan pembelajaran. 
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Dalam menerapkan model toys and trick digunakan tindakan siklus 
dalam setiap pembelajaran, artinya cara menerapkan model toys and trick pada 
pembelajaran pertama sama dengan yang diterapkan pada pembelajaran kedua, 
demikian juga dengan refleksi. Hal ini dilakukan agar diperoleh hasil yang 
maksimal mengenai cara penggunaan model toys and trick. Unit 4 Ilmu 
Pengetahuan Alam (2005: 5) menyebutkan bahwa langkah-langkah dalam toys 
and trick adalah sebagai berikut : 
1. Pengantar: Toys and trick selama 5 menit. 
2. Demonstrasi toys and trick selama 10 menit. 
3. Kerja kelompok toys and trick selama 10 menit. 
4. Demo masing-masing kelompok selama 20 menit. 
5. Kesimpulan toys and trick selama 5 menit. 
 
C. Sumber Data 
Sumber data adalah subyek dari mana data diperoleh, berbagai sumber 
data yang penulis manfaatkan dalam penelitian ini adalah: 
1. Informan 
Informan yang menjadi sumber data dalam penelitian adalah guru mata 
pelajaran biologi kelas VII. 
2.  Dokumentasi atau arsip 
 Dokumen atau arsip yang digunakan antara lain berupa Rancangan 
Pelaksanaan Pembelajaran (RPP), silabus, kurikulum, buku penilaian dan buku 
referensi mengajar. 
3.  Tempat dan peristiwa 
Tempat dan peristiwa yang terkait pada pokok kajian, baik berupa 
lingkungan pendidikan, lingkungan luar maupun obyek pengamatan lain yang ikut 
berperan dalam memecahkan masalah dalam penelitian. 
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D. Data dan Teknik Pengumpulan Data 
1. Data Penelitian 
Data yang terkumpul dalam penelitian meliputi data informasi keadaan 
siswa subyek penelitian dilihat dari aspek kualitaif dan kuantitatif. Aspek 
kualitatif berupa data catatan lapangan tentang pelaksanaan pembelajaran, hasil 
observasi dengan berpedoman pada lembar pengamatan dan pemberian angket 
yang menggambarkan proses kegiatan belajar mengajar di kelas.  Aspek kuantitaif 
berupa hasil penilaian belajar dari materi pokok organisasi kehidupan dan 
ekosistem.  
2. Teknik Pengumpulan Data 
 Teknik pengumpulan data selama proses penelitian adlah sebagai berikut: 
a. Observasi 
Observasi yang dilakukan adalah observasi secara pasif dan sistematik. 
Observasi ini dilakukan terhadap guru ketika melaksanakan pembelajaran maupun 
kinerja siswa selama proses pembelajaran. Bentuk instrument pengamatan yang 
dilakukan beserta aspek-aspek yang akan diteliti telah dirancang sebelumnya.  
b. Kajian dokumen 
Kajian juga dilakukan terhadap berbagai dokumen atau arsip yang ada 
seperti kurikulum, silabus, rencana pembelajaran, buku atau referensi mengajar, 
presensi. 
c. LKS 
Pemberian LKS dimaksudkan untuk mengukur seberapa jauh hasil yang 
diperoleh siswa setelah kegiatan pemberian tindakan kelas. Pemberian LKS 
diberikan secara berkelompok, dengan anggota tiap kelompok terdiri dari 7 siswa. 
Pemberian LKS ini juga bertujuan untuk mengetahui kemampuan psikomotorik 
siswa. 
d. Angket 
Angket diberikan kepada siswa untuk mengetahui penilaian ranah afektif 
dan ranah psikomotorik siswa.. Angket diberikan pada akhir pertemuan. Melalui 
angket tersebut dapat menganalisis informasi ranah afektif dan ranah 
psikomotorik.. 
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e. Tes 
Pemberian tes dimaksudkan untuk mengukur hasil belajar siswa, sehingga 
mengetahui seberapa jauh hasil yang diperoleh siswa setelah kegiatan pemberian 
tindakan. Tes dilakukan di awal dan diakhir siklus. Tes awal hanya berfungsi 
untuk mengidentifikasi kekurangan dan kelemahan siswa, sedangkan tes di akhir 
berfungsi untuk mengetahui peningkatan mutu hasil belajar siswa. Dengan kata 
lain, tes berfungsi untuk mengukur tingkat kemampuan aspek kognitif siswa. 
f. Wawancara 
Wawancara erat kaitannya dengan proses observasi. Wawancara dilakukan 
dengan guru dan siswa yang bertujuan untuk mengadakan informasi balikan 
terhadap proses pembelajaran yang telah dilakukan. Wawancara yang dilakukan 
adalah wawancara bebas yang dilakukan secara informal kepada guru dan siswa 
yang dianggap mewakili.  
3. Instrumen Penelitian 
Untuk mengumpulkan data  maka digunakan instrumen sebagai berikut :  
a.  Silabus 
Silabus disusun sesuai dengan Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan (KTSP). 
b.  Angket 
Instrumen ini disusun untuk mengumpulkan data mengenai minat, 
kesiapan siswa dalam belajar biologi dan untuk mengetahui tanggapan siswa 
terhadap metode pembelajaran yang digunakan selama proses KBM. Instrumen 
penelitian angket, sebelum digunakan harus melalui uji coba angket terlebih 
dahulu. Uji coba angket dimaksudkan untuk mendapatkan angket yang dapat 
mengukur sesuai keadaan yang sebenarnya. Hasil uji coba angket tersebut 
kemudian diuji validitas dan reliabilitasnya, kemudian digunakan untuk 
memperbaiki angket tersebut. 
c.  Lembar Observasi 
Lembar Observasi ini digunakan untuk mengumpulkan data mengenai 
aktivitas belajar siswa selama KBM berlangsung didalam kelas maupun di 
laboratorium serta untuk mengetahui performance guru dalam KBM. 
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d. Tes Hasil Belajar 
Instrumen ini disusun untuk mengetahui tingkat pemahaman dan 
peningkatan penguasaan materi biologi. 
e. Wawancara 
 Wawancara ini berfungsi untuk mengetahui kepuasan hasil terhadap 
PAKEM model toys and trick.  
E. Validitas Data 
Lexy J. Moleong ( 2004: 178) menyatakan bahwa triangulasi adalah 
teknik pemeriksaan keabsahan data yang memanfaatkan sesuatu yang lain di luar 
data itu untuk keperluan pengecekan atau sebagai pembanding terhadap data itu. 
Teknik triangulasi data digunakan untuk menjaga validitas data. Menurut 
H. B Sutopo (2002: 78), triangulasi merupakan cara yang paling umum digunakan 
bagi peningkatan validitas data dalam penelitian kualitatif. Triangulasi yang 
digunakan dalam penelitian ini adalah triangulasi metode. Menurut H. B Sutopo 
(2002: 80), triangulasi metode menekankan pada penggunaan metode 
pengumpulan data yang berbeda dan diusahakan mengarah pada sumber data yang 
sama untuk menguji kemantapan informasinya. Dalam penelitian ini metode yang 
digunakan adalah angket, observasi dan pemberian tes kognitif yang digunakan 
untuk mengukur penguasaan materi biologi yang dimiliki siswa. 
Skema triangulasi dalam penelitian adalah: 
 
 
 
 
 
 
Gambar 2. Skema Triangulasi Sumber Data Penelitian 
(H.B. Sutopo, 2002: 81) 
 
F. Analisis Data 
 Analisis data dilakukan sejak awal sampai berakhirnya kegiatan 
pengumpulan data. Data-data dari hasil lapangan diolah dan dianalisis secara 
Data Sumber data 
Angket 
Tes 
Observasi 
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kualitatif. Proses analisis data menurut Miles dan Huberman dalam H.B Sutopo 
(2002: 91-92) mencakup tiga komponen utama yaitu reduksi, penyajian dan 
penarikan kesimpulan. 
 Reduksi data meliputi penyeleksian data melalui ringkasan atau uraian 
singkat dan penggolongan data ke dalam pola yang lebih luas. Penyajian data 
dilakukan dalam rangka mengorganisasikan data yang merupakan penyusunan 
informasi secara sistematik dari hasil reduksi data dimulai dari perencanaan, 
pelaksanaan tindakan observasi dan refleksi pada masing-masing siklus. 
Penyajian data dalam bentuk tabel dan grafik. Penarikan kesimpulan merupakan 
upaya pencarian makna data, mencatat keteraturan, penggolongan data. Data yang 
terkumpul disajikan secara sistematis. 
G. Prosedur Penelitian 
Prosedur dan langkah-langkah dalam melaksanakan tindakan mengikuti 
model yang mengembangkan oleh Kemmis dan Mc Taggar (1998) dalam 
Kasihani Kasbolah (2001:63-65) berupa model spiral. Dalam perencanaan 
digunakan system spiral refleksi diri yang dimulai dengan rencana, tindakan, 
pengamatan, refleksi, dan perencanaan kembali merupakan dasar untuk suatu 
ancang-ancang pemecahan masalah. 
Secara umum, langkah-langkah operasional penelitian meliputi tahap 
perancanaan tindakan, pelaksanaan tindakan, tahap analisis, dan tahap refleksi 
serta tahap tindak lanjut. 
1.  Tahap Perencanaan 
Perencanaan tindakan dibuat agar penelitian ini sesuai dengan yang 
diharapkan adalah : 
a. Mendesain silabus yang akan diberikan dengan memuat prinsip-prinsip 
authentic assessment pada pokok bahasan ekosisitem. 
b. Membuat RPP (Rencana Pelaksanaan Pembelajaran). 
c. Membuat angket untuk memperoleh informasi dari siswa tentang minat siswa 
terhadap biologi, kesiapan belajar siswa serta tanggapan siswa terhadap 
metode pembelajaran yang digunakan. 
d. Membuat lembar wawancara. 
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e. Membuat LKS (Lembar Kerja Siswa). 
f. Mempersiapkan alat peraga,bahan, media (mainan) yang akan digunakan. 
g.Menyiapkan lembar penilaian untuk penilaian pembelajaran yang diberikan 
    (sebagai bentuk refleksi). 
2. Pelaksanaan Tindakan 
Selama proses pembelajaran berlangsung, guru mengajar sesuai dengan 
silabus yang telah disediakan yaitu dengan menerapkan pembelajaran PAKEM 
dengan model toys and trick. Adapun urutan kerja telah tercantum pada RPP dan 
LKS yang telah disediakan. 
3. Observasi dan evaluasi 
 Peneliti bertugas mengamati atau sebagai observer. Tugas peneliti adalah 
mengamati jalannya pelaksanaan kegiatan belajar mengajar. Fokus PAKEM lebih 
ditekankan pada pelakanaan pembelajaran dengan model toys and trick dengan 
materi ekosistem. Pelaksanaan PAKEM dengan model toys and trick lebih 
difokuskan terhadap kualitas pembelajaran secara menyeluruh yang meliputi hasil 
belajar biologi siswa. 
4. Refleksi 
Data yang diperoleh pada tahap observasi dianalisis untuk melihat 
kegiatan dikelas, sesuai metode yang digunakan, kemudian dilakukan diskusi 
antara guru dan peneliti. Diskusi tersebut bertujuan untuk mengetahui hasil dari 
pelaksanaan tindakan dan untuk mencari jalan keluar terhadap masalah-masalah 
yang ada sehingga dapat dibuat untuk perbaikan pelaksanaan siklus II agar siswa 
menjadi lebih aktif menampilkan kemampuannya dalam kegiatan pembelajaran. 
5. Tahap Tindak Lanjut 
Setelah kegiatan penelitian ini diharapkan ada tindak lanjut dari guru 
biologi dan peneliti untuk melaksanakan perbaikan terus-menerus serta 
mengembangkan strategi pembelajaran agar pembelajaran dapat terdapai dengan 
baik. 
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Secara rinci urutan masing-masing tahap dapat digambarkan dalam 
skema sebagai berikut :  
         SIKLUS  I     SIKLUS II 
   
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
           TINDAK LANJUT                      TINDAK LANJUT 
Gambar 3. Skema Prosedur Penelitian 
Perencanaan : 
Penyusunan silabus dan 
instrumen penelitian 
Mempersiapkan media dan 
alat yang akan digunakan 
dalam KBM 
Perencanaan: 
Penyusunan silabus dan 
instrumen penelitian 
Mempersiapkan media dan 
alat yang akan digunakan 
dalam KBM 
Analisis dan refleksi : 
Analisis pelaksanaan 
pembelajaraan 
Analisis hasil test 
Refleksi untuk perbaikan 
KBM pada siklus 
berikutnya 
Tindakan : 
Pelaksanaan toys and trick 
dalam PAKEM 
Observasi dan evaluasi : 
Observasi pelaksanaan 
pembelajaran  
Test. 
Tindakan : 
Pelaksanaan toys and trick 
dalam PAKEM 
Observasi dan evaluasi : 
Observasi pelaksanaan 
pembelajaran 
Tes. 
Analisis dan refleksi : 
Analisis pelaksanaan 
pembelajaran 
Analisisi hasil tes 
Refleksi untuk perbaikan 
KBM pada siklus 
berikutnya 
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BAB IV 
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
 
Pembelajaran yang berlangsung sebelum adanya penerapan PAKEM 
masih menggunakan metode ceramah dan masih bersifat kurang menyenangkan. 
Siswa merasakan pembelajaran yang kurang bervariasi. Pembelajaran sebelum 
diterapkannya PAKEM menunjukkan pembelajaran yang lebih didominasi dengan 
penjelasan/uraian yang disampaikan oleh guru. Hasil penilaiannya juga langsung 
ditilik pada nilai akhir siswa, proses atau keaktifan siswa kurang diabaikan. 
Pada saat sebelum diterapkannya PAKEM didapatkan nilai siswa yang 
sebagian besar masih dibawah batas ketuntasan. Sebanyak 57,14% siswa masih 
berada dibawah standar ketuntasan. 
Pada dasarnya siswa menyenangi pelajaran IPA biologi namun karena 
bagi siswa biologi hanya berkisar pada hafalan maka sebagian siswa merasa 
kurang menyukai pelajaran biologi. Bagi siswa yang terampil dalam hafalannya 
merasa senang dengan pelajaran biologi akan tetapi berbeda dengan siswa yang 
kurang terampil dalam hafalan maka siswa cinderung mengatakan kurang begitu 
menyenangi. 
Tempat penelitian dilakukan di kelas VII B SMP Negeri 1 Ambarawa. 
Adapun data sekolah dapat diuraikan sebagai beriikut : 
Nama Sekolah  : SMP Negeri 1 Ambarawa 
Status Sekolah : Sekolah Standar Nasional (SSN) 
Alamat Sekolah : Jalan Bandungan 42 Baran Ambarawa 50651 
Kec/ Kab/ Kota : Kabupaten Semarang 
Provinsi  : Jawa Tengah 
No. Tlep Sekolah : (0298) 591093 
Standar Sekolah : Akreditasi A 
Kepala Sekolah : Antonius Suprapto, S.Pd 
NIP   : 130915680 
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A.  Hasil Penelitian 
1. Hasil Pelaksanaan Siklus I 
a.  Perencanaan 
Proses pembelajaran pada penelitian yang dimaksud adalah aktivitas 
siswa selama pembelajaran berlangsung. 
Adapun perencanaan tindakan untuk siklus I meliputi hal-hal sebagai 
berikut : 
a. Penyusunan silabus pembelajaran dengan materi pokok ekosistem (satuan-
satuan kehidupan dalam ekosistem dan interaksi antarkomponen ekosistem) 
b.  Lembar kerja siswa (LKS) dalam model pembelajaran toys and trick dengan 
sub pokok bahasan satuan-satuan kehidupan dalam ekosistem dan interaksi 
antarkomponen ekosistem, digunakan untuk kegiatan belajar mengajar selama 
berlangsung / diskusi. 
c.  Observer mendokumentasikan aktivitas siswa baik saat guru memberikan 
penjelasan maupun saat siswa aktif diskusi kelompok. Observer berperan 
mengawasi jalannya pembelajaran saja tidak berhak memberi materi atau 
mengingatkan siswa yang gaduh. Untuk peranan tersebut tetap dipegang oleh 
guru pengajar. 
d. Lembar angket afektif, angket psikomotorik dan angket tambahan lainnya yang 
mengarah terhadap penggunaan PAKEM model toys and trick. 
e.   Soal evaluasi mengenai materi yang disampaikan. 
f.  Mempersiapkan bahan ajar dalam model pembelajaran toys and trick berupa 
mainan yang berkaitan dengan materi. 
Pada pertemuan I di awal pembelajaran, guru membuka dengan salam 
setelah itu guru memberikan apersepsi selama 5 menit guna untuk mengingat 
materi pelajaran yang diberikan pada pertemuan sebelumnya. Setelah itu guru 
menjelaskan selama 10 menit, guru hanya menjelaskan pokok-pokok yang penting 
saja dan yang perlu diketahui siswa sebelum siswa melakukan diskusi. Kemudian 
setelah itu siswa melakukan diskusi kelompok dengan menggunakan LKS ( 
Lembar Kerja Siswa). LKS berisi petunjuk menyusun media (mainan) agar dapat 
diterapkan dalam materi ekosistem. Setelah diskusi selesai siswa diberi tugas 
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merangkum hasil diskusi dan menjawab pertanyaan-pertanyaan yang diajukan 
oleh guru. Hasil diskusi di persentasikan di depan kelas.  
Pada pertemuan II, III dan IV diperlakukan hal yang sama hanya saja 
media (mainan) dan cara kerja dalam diskusi dibuat bervariasi oleh guru. Hal ini 
dimaksudkan agar siswa tidak mengalami kejenuhan. 
b.  Pelaksanaan Tindakan  
Pada penerapan model POE toys and trick guru menyiapkan imitasi 
tumbuhan dan hewan yang berbahan plastik, gambar-gambar tumbuhan dan 
hewan, malam, kelereng, kertas lipat, karton  yang akan digunakan dalam 
pembelajaran ini. Siswa dibuat berkelompok karena diskusi yang dilakukan 
adalah diskusi kelompok. Pada pelaksanaannya guru mencatat petunjuk 
pengerjaan penyusunan mainan pada whiteboard, mainan disusun secara 
kelompok. Setiap kelompok kreatif menyusun mainannya sesuai dengan perintah 
dan petunjuk guru.  Hasil dari setiap kelompok berupa susunan mainan yang 
membentuk atau mengarah pada materi pelajaran. Pada akhir diskusi kelompok 
siswa merangkum dan menjawab pertanyaan yang diberikan guru dalam LKS. 
Hasil mainan yang disusun pada setiap kelompoknya nanti akan di pajang pada 
papan pajangan. Hasilnya berupa mainan yang disusun berdasarkan perintah guru, 
adapun hasil dari kegiatan ini nantinya dinilai sebagai nilai hasil karya. Dalam 
diskusi ini guru dibantu oleh observer sebagai penilai dari keaktifan siswa itu 
sendiri untuk menilai hasil dari pembelajaran PAKEM model toys and trick ini. 
Observer memiliki daftar siswa yang aktif dan kurang aktif, yang nantinya akan 
diberikan kepada guru ajar digunakan sebagai evaluasi di siklus berikutnya.  
c.  Observasi dan evaluasi 
Pada pengamatan yang dilakukan oleh observer pada kegiatan siklus I 
menunjukkan  siswa yang belum terkondisikan, suasana masih sangat ramai, 
siswa masih bingung dengan penerapan awal PAKEM model toys and trick. 
Konsentrasi siswa nampak terpecah, siswa masih terfokus pada mainan yang 
disediakan. Mengingat model POE toys and trick ini baru diterapkan di SMPN 1 
Ambarawa maka siswa masih belum bisa fokus dan belum beradaptasi.  
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1)  Hasil nilai ulangan harian siklus I 
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Gambar 4. Diagram batang nilai ulangan harian siklus I 
Dari tabel 1 menunjukkan nilai ulangan harian sangat kurang. Nilai yang 
mendomonasi adalah nilai 51 sampai 60 sebesar 47,62% sedangkan nilai 91 
sampai 100 sama sekali tidak ada 0% siswa yang mendapatkan nilai tersebut. 
2) Hasil nilai LKS (Lembar Kerja Siswa) siklus I 
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Gambar 5. Diagram batang nilai LKS siklus I 
Dari tabel 2 menunjukkan nilai LKS sangat kurang. Nilai yang 
mendomonasi adalah nilai 71 sampai 80 sebesar 45,23% sedangkan nilai 91 
sampai 100 sama sekali tidak ada 0% siswa yang mendapatkan nilai tersebut. 
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3)  Hasil nilai karya siswa siklus I 
Pada penialaian ini bersifat kelompok, adapun pembagian kelompok 
menjadi 6 kelompok. 
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       Gambar 6. Diagram batang nilai karya siswa siklus I 
 
Dari tabel 3 menunjukkan nilai karya siswa sangat kurang. Nilai yang 
mendomonasi adalah nilai 61 sampai 70 sebesar 64,28% sedangkan nilai 91 
sampai 100 dan nilai 81 sampai 90 sama sekali tidak ada (0%) siswa yang 
mendapatkan nilai tersebut.  
4)  Hasil Angket Afektif Siswa 
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       Gambar 7. Diagram batang nilai afektif siswa siklus I 
Dari tabel 4 menunjukkan nilai angket afektif kurang. Nilai yang 
mendominasi adalah nilai 36 sampai 44 sebesar 28,57% sedangkan nilai 91 
sampai 100 hanya 19,04% siswa saja. 
 
34 
 
5)  Hasil Angket Psikomotorik Siswa siklus I 
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Gambar 8. Diagram batang nilai psikomotorik siswa siklus I 
Dari tabel 5 menunjukkan nilai angket afektif kurang. Nilai yang 
mendominasi adalah nilai 8 sampai 11  sebesar 47,61% . 
6)  Hasil Angket Peran Serta Siswa siklus I 
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     Gambar 9. Diagram batang nilai peran serta siswa siklus I 
Dari tabel 6 menunjukkan nilai angket peran serta siswa sangat  kurang. 
Nilai yang mendomonasi adalah nilai 70 sampai 89 sebesar 45,23% sedangkan 
tertinggi nilai 130 sampai 149 sebesar 0% siswa saja. 
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7)  Hasil angket Performance Guru siklus I 
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Gambar 10. Diagram batang nilai Performance guru siklus I 
Dari tabel 7 menunjukkan nilai performansi guru kurang. Nilai yang 
mendominasi adalah nilai 39 sampai 44 namun baru sebesar 66,67% masih perlu 
ditingkatkan lagi. 
8)  Hasil angket penggunaan media siklus I 
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Gambar 11. Diagram batang nilai penggunaan media siklus I 
Dari tabel 8 menunjukkan nilai penggunaan media cukup namun akan 
ditingkatkan lagi agar menjadi lebih meningkat.  
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9)  Hasil angket belajar kelompok siklus I 
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Gambar 12. Diagram batang nilai angket belajar kelompok siklus I 
Dari tabel 9 menunjukkan nilai belajar kelompok cukup. Nilai yang 
mendomonasi adalah nilai 21 sampai 25 namun baru sebesar 71,42% dan masih 
perlu ditingkatkan lagi. 
d. Refleksi 
Pada pelaksanaan siklus I menunjukkan siswa masih sangat belum 
terbiasa dengan penerapan PAKEM model toys and trick, siswa belum bisa 
beradaptasi. Hal ini ditinjau dari konsentrasi siswa yang masih belum fokus pada 
pelajaran yang diberikan oleh guru kepada siswa. Siswa masih ramai, konsentrasi 
siswa terpecah pada mainan yang disediakan oleh guru sebagai media dalam 
pembelajaran. Pada pembelajaran ini banyak siswa yang merasa tidak nyaman 
dengan kegaduhan kelas dan siswa belum bisa menikmati pembelajaran dengan 
baik. Karena ruang belajar tidak kondusif maka berdampak pula pada hasil belajar 
siswa yang kurang (nilai ulangan, LKS, serta mempengaruhi aspek lainnya seperti 
aspek kognitif dan psikomotorik siswa) 
Untuk meningkatkan kualitas pembelajaran maka penting sekali 
diadakan refleksi guna memperbaiki kekurangan-kekurangan yang terjadi pada 
awal penerapan PAKEM model toys and trick ini. Adapun bentuk perbaikannya 
adalah agar siswa tidak menjadi ramai, memperjelas urut-urutan dan petunjuk 
pengerjaan dengan jelas, tugas yang diberikan juga diperjelas lagi, setiap siswa 
dibagi tugasnya masing-masing sehingga tidak ada siswa yang tidak 
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melaksanakan tugasnya. Bentuk diskusi adalah kelompok namun laporan setiap 
siswa adalah satu, hal ini juga betujuan agar siswa bertanggung jawab atas tugas 
individunya.  Agar siswa juga termotivasi mengerjakan tugas-tugasnya guru 
memberikan reward pada siswa yang menyelesaikan tugasnya terlebih dahulu, 
reward dapat berupa semacam kado berisi alat tulis atau cukup dengan nilai plus. 
2. Hasil Pelaksanaan Siklus II 
a. Perencanaan 
Berdasarkan hasil refleksi pada siklus I, dimana konsenterasi siswa masih 
belum dapat fokus pada materi pelajaran yang diberikan. Siswa masih nampak 
ramai dan belum bisa beradaptasi dengan penerapan model pembelajaran yang 
tergolong baru ini. 
 Maka pada pertemuan I di awal pembelajaran, guru membuka dengan 
salam setelah itu guru memberikan apersepsi selama 5 menit guna untuk 
mengingat materi pelajaran yang diberikan pada pertemuan sebelumnya. Setelah 
itu guru menjelaskan selama 10 menit, guru hanya menjelaskan pokok-pokok 
yang penting saja dan yang perlu diketahui siswa sebelum siswa melakukan 
diskusi. Kemudian setelah itu siswa melakukan diskusi kelompok dengan 
menggunakan LKS (Lembar Kerja Siswa). LKS berisi petunjuk menyusun media 
(mainan) agar dapat diterapkan dalam materi ekosistem. Setelah diskusi selesai 
siswa diberi tugas merangkum hasil diskusi dan menjawab pertanyaan-pertanyaan 
yang diajukan oleh guru. Hasil diskusi di persentasikan di depan kelas.  
Untuk mengatasi keramaian pada siswa maka setiap siswa diberikan 
tugas individu meskipun tugas secara kelompok namun hasil diskusi setiap anak 
membuat satu. Tugas selama proses diskusi berjalan, juga diberikan kepada siswa 
yaitu siswa yang bertugas membuat bahan menjadi bentuk mainan yang dapat 
diterapkan dalam hasil karya siswa, siswa yang menempelkan, dan tugas yang 
lainnya. Dari keaktifan ini juga mendapat penilaian. 
Pada pertemuan II, III dan IV diperlakukan hal yang sama hanya saja 
media (mainan) dan cara kerja dalam diskusi dibuat bervariasi oleh guru. Hal ini 
juga dimaksudkan agar siswa tidak jenuh adapun untuk menanggulangi siswa dari 
keramaian maka setiap siswa diberikan tanggung jawab dan setiap siswa 
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bertanggung jawab pada tugasnya masing-masing. Untuk mengatasi siswa tidak 
serius dalam pelajaran yang diberikan oleh guru, guru juga memberikan sangsi 
berupa teguran langsung kepada siswa tersebut. Peneliti juga mengawasi siswa 
yang kurang serius dalam mengikuti pembelajaran tersebut. 
b. Pelaksanaan  
Pada pelaksanaan PAKEM dengan menggunakan model toys and trick 
khususnya pada siklus II, guru menyiapkan mainan dalam bentuk yang masih 
terpisah dan belum dalam bentuk rangkaian. Tugas siswa adalah merangkainya 
sesuai dengan petunjuk LKS dan dipadukan agar bisa terbaca terkait dengan 
materi ekosistem. Dalam pengerjakannya siswa dipandu LKS yang dibuat oleh 
guru. Guru memandu sampai siswa menjadi jelas, guru memberikan lembar LKS 
pada setiap siswa sehingga siswa bisa memperhatikan masing-masing.  
Guru menjelaskan dengan jelas pada tiap nomernya, apabila masih ada 
siswa yang belum paham maka diulangi satu kali lagi dengan intonasi yang lebih 
diperjelas lagi. Saat kegiatan diskusi berlangsung guru melakukan survey pada 
setiap kelompok, tujuannya agar dapat mengetahui siapa saja yang belum paham 
dan apabila belum paham maka guru mendatangi serta menjelaskan secara 
personal. Kelompok yang sudah selesai diberi kesempatan untuk 
mempresentasikan terlebih dahulu dan ada nilai plus bagi siswa yang terlebih dulu 
sudah selesai. Diadakannya nilai plus bagi kelompok yang lebih dulu ini memacu 
siswa tetap fokus pada pengerjaannya. Nilai plus ini juga dianggap sebagai 
reward atau penghargaan sehingga siswa pada kegiatan ini berlomba-lomba untuk 
segera menyelesaikan tugasnya. Hasil diskusi dari  tugas individu maupun hasil 
karya pada tiap kelompok setelah dipresentasikan langsung dinilai dan dipasang 
pada papan pajangan yang sudah disediakan di dalam kelas.  
c. Observasi dan Evaluasi 
Pada pengamatan yang dilakukan, siswa mulai memahami apa maksud 
yang ingin disampaikan guru kepada siswa. Siswa masih ramai tapi ramainya 
lebih pada diskusi kelompoknya sehingga nampak siswa aktif dalam KBM 
(Kegiatan Belajar Mengajar). Siswa berlomba-lomba meyelesaikan tugas-
tugasnya dan tertarik dengan reward yang diberikan guru sehingga pembelajaran 
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nampak benar-benar hidup. Ekspresi siswa juga nampak senang dan menyukai 
pembelajaran biologi pada pertemuan kali ini. Berdasarkan observasi siswa 
menyenangi pembelajaran yang tidak monoton dan mengasyikkan. Siswa juga 
nampak lebih bisa menguasai dan konsentrasi menyerap materi ekosistem yang 
tersirat didalamnya. 
1)  Hasil nilai ulangan harian siklus II 
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Gambar 13. Diagram batang nilai ulangan harian siklus II 
 Dari tabel 10 menunjukkan nilai ulangan harian sudah baik. Nilai yang 
mendomonasi adalah nilai 81 sampai 90 sebesar 45,23% dan nilai 91 sampai 100 
nampak ada siswa yang mendapatkan nilai tersebut sebesar 30,95%.  
2)  Hasil nilai Lembar Kerja Siswa (LKS) siklus II 
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Gambar 14. Diagram batang nilai LKS siklus II 
Dari tabel 11 menunjukkan nilai LKS sudah baik. Nilai yang 
mendomonasi masih nilai 71  sampai 80 sebesar 66,67% akan tetapi terjadi 
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peningkatan siswa yang mendapatkan nilai dari 91 sampai 100 mulai terisi dan 
sebesar 11,90%.  
3)  Hasil nilai karya siswa siklus II 
Pada penialaian ini bersifat kelompok, adapun pembagian kelompok 
menjadi 6 kelompok. 
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Gambar 15. Diagram Batang Karya Siswa pada siklus II  
Dari tabel 12 menunjukkan menduduki nilai 81 sampai 90 sebanyak 
71,42%. Tidak  ada yang menduduki nilai 50 sampai 60 sebesar 0% kelompok.  
4)  Hasil Angket Afektif Siswa siklus II 
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                       Gambar 16. Diagram batang nilai afektif siswa siklus II 
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Dari tabel 13 menunjukkan nilai angket afektif sangat baik. Nilai yang 
mendomonasi adalah nilai nilai tertinggi 65 sampai 74 sebesar 52,38% sedangkan 
nilai terendah 15 sampai 24 sebesar 0% siswa. 
5)   Hasil Angket Psikomotorik Siswa siklus II 
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Gambar 17. Diagram batang nilai psikomotorik siswa siklus II 
Dari tabel 14 menunjukkan nilai angket afektif sangat baik. Nilai yang 
mendomonasi adalah nilai tertinggi  2 sampai 15  sebesar 57,14% . Nilai terendah 
0 sampai 3 sebesar 0%. 
6)  Hasil Angket Peran Serta Siswa siklus II 
0
10
20
30
40
50
A B C D E F
%(PERSEN)
 
Gambar 18. Diagram batang nilai peran serta siswa siklus II 
Dari table 15 menunjukkan nilai angket peran serta siswa sangat  baik. 
Nilai yang mendominasi adalah nilai tertinggi 130 sampai 149 sebesar 50% 
sedangkan terendah  nilai 30 sampai 49 sebesar 0% siswa. 
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7)  Hasil angket Performance Guru siklus II 
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 Gambar 19. Diagram batang nilai performansi guru siklus II 
Dari tabel 16 menunjukkan nilai performansi guru sangat baik . Nilai 
yang mendomonasi adalah nilai tertinggi dari 39 sampai 44 bertambah sebesar 
76,19% . Nilai terendah 9 sampai 14 tidak ada atau sebesar 0% siswa. 
8)  Hasil angket penggunaan media siklus II 
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Gambar 20. Diagram batang nilai penggunaan media siklus II 
Dari table 17 menunjukkan nilai penggunaan media sangat baik nilai 
tertinggi 39 sampai 44 sebesar 78,57%. Menjadi sangat lebih baik. 
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9)  Hasil angket belajar kelompok siklus II 
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Gambar 21. Diagram batang nilai belajar kelompok siklus II 
Dari tabel 18 menunjukkan nilai belajar sangat baik. Nilai yang 
mendominasi adalah nilai tertinggi dari 21 sampai 25 dan mencapai sebesar 
85,71%. Nilai terendah 5 sampai 10 sebesar 0%. 
 
B.  PEMBAHASAN 
Penelitian Tindakan Kelas (PTK) ini dilaksanakan dalam dua siklus yaitu 
siklus I dan siklus II. Pada siklus I materi yang digunakan materi pokok ekosistem 
(satuan-satuan kehidupan dalam ekosistem dan interaksi antarkomponen 
ekosistem) sedangkan siklus II masih ekosistem namun sub pokok bahasan 
berbeda (Rantai makanan, jaring-jaring kehidupan, keseimbangan ekosistem).  
Pada penelitian oleh Ying-Tien Wu dan Chin-Chang Tsai (2005: 118) 
menjelaskan bahwa metode POE mampu meningkatkan pemahaman siswa. 
Dalam pembelajaran apabila pemahaman siswa meningkat hal ini menunjukkan 
bahwa pembelajaran tersebut memiliki kualitas yang baik. Penelitian oleh Ying-
Tien dan Chin-Chang Tsai tersebut juga dibenarkan oleh White, RT, & Gunstone, 
RF (1992) yang menyatakan bahwa POE mampu membangkitkan motivasi siswa 
dalam proses pembelajaran. Selain oleh kedua ahli tersebut, hal yang serupa juga 
diutarakan oleh Depdiknas (2006: 94) yang mengemukakan bahwa metode 
Predict Observe Explain (POE) merupakan salah satu metode pembelajaran yang 
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melibatkan siswa secara langsung sehingga partisipasi siswa dalam pembelajaran 
akan meningkat. 
Berdasarkan hasil dari semua analisis tersebut diatas dapat dikatakan 
bahwa penerapan PAKEM pada instansi sekolah berdampak positif bagi instansi 
terkait. Terutama pada yang peneliti lakukan yaitu model pembelajaran toys and 
trick yaitu suatu model pembelajaran yang bahan ajarnya berupa mainan anak. 
Mainan disini hanya berfungsi sebagai media dalam membantu memahami 
pelajaran biologi, khususnya materi ekosistem. Adapun mainan yang digunakan 
adalah mainan yang sesuai dengan kebutuhan materinya.  
Pada dasarnya anak-anak masih suka bermain dan permainan. Melihat 
siswa SMP merupakan siswa peralihan dari SD maka digunakannya model 
pembelajaran yang aktif, kreatif, efektif dan menyenangkan (PAKEM) maka 
dalam pembelajaran PAKEM ini digunakan model toys and trick.  
Mainan yang digunakan diantaranya berupa mainan yang dapat 
dihubungkan dengan materi pembelajaran, dalam hal ini materi ekosistem. 
Adapun contoh dari mainannya diantaranya kelereng, malam, imitasi hewan, 
imitasi tumbuhan (sebagai produsen), gambar macam-macam hewan dan 
tumbuhan, kertas lipat dan sedotan. Untuk kelereng digunakan dalam materi 
satuan-satuan ekosistem. Dengan menggunakan kelereng diharapkan siswa 
mampu membedakan individu, populasi dan komunitas. Malam dan kertas lipat 
digunakan dalam materi biologi interaksi antarkomponen ekosistem. Sebelumnya 
guru menjelaskan sedikit tentang interaksi antarkomponen, kemudian berdasarkan 
mainan yang disediakan siswa membuat hewan atau tumbuhan dari malam yang 
antar makhluk hidup tersebut disusun agar terjadi interaksi antarkomponen.  
Kertas lipat seharusnya adalah karton namun karena karton kurang 
efisien untuk dipotong-potong menjadi kecil terlebih dahulu maka digunakanlah 
kertas lipat.. Kertas lipat ini sebagai tempat mainan yang telah disusun. Bentuk  
mainan di beri isolasi agar merekat erat pada alas. Tujuannya siswa mampu 
membedakan ketergantungan antara komponen biotik terhadap abiotik, 
ketergantungan antara abiotik dan biotik dan interaksi produsen, konsumen, 
pengurai. Mainan berupa imitasi hewan dan imitasi tumbuhan dari plastik di 
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gunakan pada materi rantai makanan dan jaring-jaring kehidupan, arus energi 
dalam rantai makanan. Siswa dalam kegiatan ini diminta untuk menyusun 
sebagaimana pada materi agar tersusun rantai makanan, jaring-jaring makanan 
dan arus energi, siswa menyusun berdasarkan urut-urutan dalam LKS dan 
ketersediaan mainan yang dibagikan pada masing-masing kelompoknya. Tujuan 
dari kegiatan ini siswa mampu membedakan rantai makanan, jaring-jaring 
makanan dan arus energi,  siswa mampu memahami rantai makanan,  jaring-jaring 
makanan dan arus energi, siswa mampu membuat contoh dari rantai makanan, 
jaring-jaring makanan dan arus energi.  
Mainan berupa gambar berbagai macam hewan digunakan dalam materi 
keseimbangan ekosistem. Gambar-gambar disusun pada kertas lipat maupun 
kertas karton dengan cara ditempel dengan lem disusun sesuai dengan materi. 
Tujuannya siswa mampu memahami apa yang dimaksud dengan keseimbangan 
ekosistem, siswa mampu mengetahui faktor-faktor penyebab ekosistem menjadi 
seimbang dan tidak seimbang, siswa mampu membedakan ekosistem seimbang 
dan yang tidak seimbang. 
Nilai harian yang diperoleh pada siklus I skor tertingginy, sebagian besar 
siswa masih berada dibawah standar ketuntasan, hanya 0% pada  siklus I. Pada 
siklus II menjadi 30,95%, pada siklus II, nilai ulangan harian mengalami 
peningkatan yang sangat baik, awalnya nilai tertinggi. Hal ini disebabkan siswa 
sudah mulai beradaptasi dengan model pembelajaran ini. Siswa menjadi 
berlomba-lomba untuk mendapatkan nilai yang baik. Dengan diadakan reward 
dari guru, siswa termotivasi dan menjadi lebih semangat pada kegiatan kelompok 
ini. Selain peningkatan pada segi nilai UH, pada siklus II siswa juga 
menampakkan kenaikan pada LKS (siklus I nilai tertingginya 0% siswa, siklus II 
meningkat menjadi 11,90% siswa). Kenaikan nilai LKS disebabkan siswa sudah 
paham dan bisa memahami arah kemana pembelajaran berlangsung. Siswa mulai 
mengerti apa yang disampaikan guru sehingga nilai LKS pada kegiatan siklus II 
menjadi baik.  
   Pada siklus I siswa nampak masih bingung, hal ini disebabkan siswa 
belum terbiasa dengan penerapan toys and trick. Nilai hasil karya juga dapat 
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dibandingkan dari siklus I ke siklus II (siklus I nilai tertinggi  0% siswa, 
sedangkan siklus II meningkat menjadi 71,42% siswa mendapat nilai tertinggi), 
nilai meningkat nampak pada siklus II. Adanya peningkatan ini disebabkan siswa 
sudah terbiasa dengan pembelajaran ini dan siswa mulai belajar dari kesalahan 
serta kegagalan yang terjadi pada siklus I. Pada hasil angket, baik psikomotorik 
dan afektif juga mengalami peningkatan, psikomotorik (siklus I=40,47% dan pada 
siklus II=57,14%), afektif (siklus I=19,04% dan pada siklus II=52,38%). 
Peningkatan dari semua aspek ini disebabkan juga karena kerjasama antara guru 
dan siswa cukup baik sehingga menghasilkan proses yang baik dan hasilnya juga 
baik. Bentuk kerjasama antara siswa dan guru yang seperti ini perlu dipupuk agar 
siswa mampu terbuka dengan permasalahan-permasalahan pada saat pembelajaran 
berlangsung sehingga baik guru maupun siswa sama-sama mengevaluasi dan 
melakukan perbaikan untuk menghasilkan pendidikan yang bermutu baik 
kedepannya. Performansi guru juga mangalami peningkatan dari siklus I ke siklus 
II, pada siklus I performansi guru masih dinilai cukup.  
 Pada siklus II performansi guru dinilai sangat baik hal ini disebabkan  
karena guru juga belajar dari hasil refleksi yang dibuat oleh siswa. Kekurangan-
kekurangan yang ada diperbaiki pada siklus II. Adanya penggunaan media pada 
siklus I dan siklus II juga mengalami peningkatan, pada siklus I=73,80% dan pada  
siklus II=78,57%. Pada siklus I media masih terbatas sehingga siswa merasa 
kurang dapat menikmati pembelajaran sedangkan pada siklus II mainan mulai 
ditambah dan bentuk kegiatan dibuat bervariasi dengan tujuan agar siswa tidak 
lekas bosan sehingga siswa merasa nyaman dalam pembelajaran.  
Berlandaskan pada Dimyati dan Mudjiono (2000:6-7) dewasa ini dikenal 
3 ranah perilaku siswa yang dapat dijadikan acuan untuk mengembangkan 
instrumen penelitian, tiga ranah tersebut adalah ranah kognitif, afektif dan 
psikomotorik. Pada penelitian ini juga terdapat 3 penilaian tersebut yang dinilai. 
Penilaian kognitif, efektif dan psikomotorik pada siklus II mengalami peningkatan 
dibandingkan pada siklus I. Peningkatan nilai pada siklus II disebabkan karena 
adanya refleksi.  
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Refleksi sangat membantu dalam perbaikan atau sebagai evaluasi. 
Refleksi merupakan bagian penting yang berfungsi meningkatkan atau 
memperbaiki kualitas pembelajaran untuk menjadi lebih baik lagi. Refleksi juga 
dilakukan oleh siswa untuk menilai langsung pembelajaran yang diberikan oleh 
guru. Siswa menilai segala bentuk kekurangan yang terjadi pada setiap pertemuan 
dalam KBM. Refleksi menilai semua aspek kognitif, afektif dan psikomotorik. 
Ketiga aspek ini dinilai langsung oleh siswa dan di perbaiki oleh guru pada 
pertemuan berikutnya. Adanya refleksi secara tidak langsung merupakan bentuk 
kerja sama yang baik antara siswa dan guru. Adapun bentuk lain dari refleksi yang 
dimaksud adalah refkeksi oleh siswa yang dituliskan kekurangan pembelajaran 
melalui selembar kertas tanpa identitas. Refleksi langsung dari siswa tidak 
berpengaruh pada nilai siswa.  
Fokus PAKEM adalah pada kegiatan siswa bentuk grup, individu, dan 
kelas, partisipasi di dalam proyek, penelitian, penyelidikan, penemuan, dan 
beberapa macam strategi yang hanya dibatasi dari imajinasi guru (Phillip Rekdale: 
2005). Model pembelajaran toys and trick tergolong dalam POE sehingga lebih 
difokuskan pada kerja kelompok yang menuntut adanya diskusi antar siswa, 
penilaiannya individu dan kelompok. Pada pembelajaran ini lebih ditekankan pada 
kegiatan belajar yang bersifat kelompok. Dengan belajar kelompok di dalam kelas 
siswa dapat saling membantu dan saling memberikan motivasi sesama teman. 
Pada kegiatan kelompok, siswa secara tidak langsung melakukan suatu penelitian, 
kemudian siswa melakukan penyelidikan, dan penemuan. Semua itu berjalan 
diatas penduan dan perintah guru dan disesuaikan dengan materi. Abu Ahmadi 
dan Nur Uhbiyati (1991: 6) menyatakan bahwa “Pergaulan memungkinkan 
terjadinya pendidikan”. 
 Berdasarkan pernyataan diatas adanya pergaulan antara siswa yang satu 
dengan yang lain akan menimbulkan suatu interaksi, dari interaksi ini maka akan 
timbul sebuah informasi maupun data atau suatu permasalahan. Permasalahan 
inilah yang nantinya akan menimbulkan suatu pengetahuan atau pendidikan. 
Menurut Nasution.(2005: 42) siswa lebih mudah memahami sesuatu bila langsung 
dari temannya dibanding dari guru. Pada kegiatan ini maka lebih diutamakan kerja 
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kelompok dengan tujuan agar siswa nantinya apabila malu bertanya kepada guru, 
siswa dapat bertanya pada teman satu kelompoknya. Dalam hal ini guru tetap 
tidak diam untuk menangani siswa yang belum paham. Untuk mengatasi hal itu, 
guru mengadakan survey langsung mengelilingi tiap-tiap kelompok. Karena guru  
menurut Piaget (anak membangun sendiri skematanya dari pengalamannya sendiri 
dengan lingkungannya). Oleh sebab itu peran pendidik hanyalah sebagai 
fasilitator dan bukan hanya pemberi informasi.  
 Guru hanya berperan sebagai fasilitator dalam pembelajaran ini, guru 
tetap memegang peranan yang penting dengan cara memotivasi siswa agar siswa 
tetap berlomba-lomba untuk mendapatakan proses dan hasil yang baik. Guru 
memberikan dukungan kepada siswa dan melayani peralatan serta media yang 
digunakan selanjutnya siswa yang melaksanakan kegiatannya sendiri secara 
kelompok. Pernyataan diatas mengacu pada www.depdiknas.go.id/publikasi masa 
depan yang menyatakan dalam kerja mental siswa, guru memegang peranan 
penting dengan cara memberikan dukungan, tantangan berfikir, melayani sebagai 
pelatih atau model, namun siswa tetap merupakan kunci pembelajaran.  
Dengan melihat dari hasil penelitian dapat dilihat terjadi peningkatan 
hasil evaluasi pada siklus I dan siklus II, hal ini dapat disimpulkan bahwa 
pembelajaran PAKEM dengan model toys and trick  mampu meningkatkan hasil 
belajar siswa khususnya pada mata pelajaran IPA Biologi. 
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BAB V 
SIMPULAN, IMPLIKASI DAN SARAN 
 
A. Simpulan 
Berdasarkan hasil aplikasi PAKEM dengan menggunakan model toys and 
trick pada proses pembelajaran oleh peneliti terhadap siswa kelas VII B SMPN 1 
Ambarawa dapat disimpulkan : 
1. Aplikasi PAKEM dengan menggunakan model toys and trick dapat 
merangsang siswa kelas VII B untuk belajar dan menggunakan daya pikir 
secara aktif dan kreatif terhadap mata pelajaran IPA biologi. 
2. Aplikasi PAKEM dengan menggunakan model toys and trick dapat 
meningkatkan pencapaian hasil belajar biologi siswa kelas VII B dengan 
dilihat dari ranah afektif, ranah kognitif dan ranah psikomotorik. 
 
B. Implikasi 
1. Implikasi Teoritis 
Hasil penelitian ini dapat digunakan sebagai dasar pengembangan 
penelitian selanjutnya dan dapat digunakan untuk mengembangkan model 
pembelajaran yang bervariasi untuk meningkatkan hasil belajar siswa. Hasil 
penelitian ini juga dapat digunakan sebagai acuan untuk mengetahui faktor-faktor 
yang dapat mempengaruhi hasil belajar siswa serta sebagai bahan pertimbangan 
sekolah, guru, orang tua dan siswa untuk menemukan langkah-langkah yang perlu 
dilakukan dalam usaha meningkatkan hasil belajar siswa terutama dalam mata 
pelajaran IPA biologi. 
2. Implikasi Praktis 
Hasil penelitian ini secara praktis dapat dijadikan alternative bagi guru dan 
sekolah untuk memilih pembelajaran yaitu PAKEM dengan model toys and trick. 
Model toys and trick dapat membantu siswa dalam menerapkan pelajaran 
IPA biologi. 
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C. Saran 
1. Guru 
a. Guru dapat menyajikan PAKEM menggunakan metode POE model toys and 
trick sehingga dapat meningkatkan hasil belajar biologi. 
b. Guru mampu mengembangkan dan mengatasi hambatan dalam pelaksanaan 
PAKEM dengan model toys and trick. 
c. Guru dapat mengevaluasi hasil yang diperoleh dan mengambil keputusan yang 
tepat dengan penerapan PAKEM model toys and trick. 
2. Siswa 
a. Siswa diharapkan dapat memberikan respon yang lebih baik terhadap guru 
dalam menyajikan PAKEM dengan model pembelajarn toys and trick dengan 
baik sehingga dapat meningkatkan hasil belajar biologi dan kualitas proses 
belajar biologi. 
b. Untuk meningkatkan partisipasi dan aktivitasnya dalam mengikuti PAKEM 
dengan model toys and trick, siswa diharapkan untuk terus belajar dan 
berusaha sehingga hasil belajar dan kualitas proses belajar naik. 
3. Sekolah 
a. Sekolah hendaknya dapat menerapkan PAKEM dengan model toys and trick 
untuk materi pokok. 
b. Sekolah diharapkan menyediakan media pembelajaran yang bermanfaat untuk 
meningkatkan hasil belajar biologi siswa.  
4. Departemen Pendidikan Nasional 
a. Pihak Depdiknas memasukkan PAKEM denngan model toys and trick dalam 
setiap perubahan kurikulum. 
b. Pihak Depdiknas melakukan evaluasi dan monitoring terhadap pelaksanaan 
PAKEM dengan model toys and trick. 
5.Peneliti Lain 
a. Peneliti lain yang ingin melakukan penelitian sejenis diharapkan meninjau 
kembali perangkat penelitian ini untuk disesuaikan penerapannya dalam hal 
alokasi waktu, pasilitas pendukung pembelajaran, karakteristik siswa dan 
sekolah tempat penelitian. 
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b. Penelitian ini digunakan sebagai bahan acuan penelitian selanjutnya dengan 
mengungkapkan aspek-aspek lain dari variabel yang telah disebutkan 
sebelumnya. 
c. Peneliti lain dapat mengembangkan instrumen-instrumen yang lebih baik 
dalam mengungkap aspek-aspek lainnya. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
